





2.1 Pengertian Penelitian Pengembangan 
Pengertian penelitian pengembangan menurut Borg & Gall (1983, dalam 
Sugiyono 2013:409) adalah suatu proses yang dipakai untuk mengembangkan dan 
memvalidasi media pendidikan. Penelitian ini mengikuti suatu langkah-langkah 
secara siklus. Beberapa langkah-langkah dalam Research and Development (R&D)  
yaitu meliputi (1) menemukan potensi dan masalah, (2) pengumpulan data, (3) 
desain produk, (4) validasi desain, (5) revisi desain, (6) ujicoba produk, (7) revisi 
produk, (8) ujicoba pemakaian, (9) revisi produk, dan (10) produksi massal. 
Tujuan penelitian pengembangan adalah ingin menilai perubahan-perubahan 
yang terjadi dalam kurun waktu tertentu. Pengembangan dapat berupa proses, 
produk, dan rancangan. Penelitian ini menggunakan metode Research and 
Development karena dalam penelitian ini bersifat analisis kebutuhan dan untuk 
menguji keefektifan produk media yang digunakan dalam kegiatan pembelajaran 
di kelas. Penelitian ini menggunakan model prosedural karena dalam proses 
penelitian R&D harus mengikuti langkah-langkah penelitian yang bertujuan untuk 
menghasilkan produk yang berdaya guna. 
 
2.2 Media Pembelajaran 
2.2.1 Pengertian Media Pembelajaran 
Dalam  proses belajar mengajar kehadiran media mempunyai arti yang cukup 
penting. Menurut Djamarah & Zain (2010:120) kata “media” berasal dari Bahasa 
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Latin dan merupakan bentuk jamak dari kata “medium”, yang secara harfiah berarti 
“perantara atau pengantar”. Dengan kata lain, media merupakan wahana penyalur 
informasi belajar atau penyalur pesan. Sedangkan menurut Sadiman,dkk (2010:7) 
media adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan dari 
pengirim ke penerima sehingga dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan 
minat serta perhatian siswa sedemikian rupa sehingga proses belajar terjadi. 
Sejalan dengan pernyataan di atas, menurut Arsyad (2013:3) media adalah 
komponen sumber belajar atau wahana fisik yang mengandung materi instruksional 
di lingkungan siswa yang dapat merangsang siswa untuk belajar. Media 
pembelajaran dapat disimpulkan sebagai segala sesuatu yang dapat menyalurkan 
pesan, merangsang pikiran, perasaan, dan kemauan siswa sehingga mendorong 
terciptanya proses belajar pada diri siswa. 
 
2.2.2 Fungsi Media Pembelajaran 
Peranan media tidak akan terlihat apabila penggunaannya tidak sejalan 
dengan tujuan pengajaran yang telah dirancang dalam perangkat pembelajaran. 
Media sebagai alat bantu dalam proses pembelajaran dikelas, membawa peranan 
diantaranya guru akan terbantu mengingatkan materi yang akan disampaikan 
apabila guru tersebut lupa akan hal yang akan disampaikan pada saat proses belajar 
mengajar, sebagai pembangkit motivasi pembelajaran dikelas, sebagai pemusatan 
perhatian siswa, sebagai sumber belajar siswa dan lain-lain. 
Uraian di atas didukung oleh pernyataan Hamalik (1986, dalam Arsyad, 
2013:19) pemakaian media pembelajaran dalam proses belajar mengajar dapat 
membangkitkan keinginan dan minat yang baru, membangkitkan motivasi dan 
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rangsangan kegiatan belajar, dan bahkan membawa pengaruh-pengaruh psikologis 
terhadap siswa. 
Dalam proses belajar mengajar fungsi media menurut  Sanjaya (2011:171) 
yakni : 1) mengatasi keterbatasan pengalaman yang dimiliki siswa, 2) mengatasi 
batas ruang kelas, 3) memungkinkan terjadinya interaksi langsung antara peserta 
dengan lingkungan, 4) menghasilkan keseragaman pengamatan, 5) menanamkan 
konsep dasar yang benar, nyata, dan tepat, 6) membangkitkan motivasi dan 
merangsang peserta untuk belajar dengan baik, 7) membangkitkan keinginan dan 
minat baru, 8) mengontrol kecepatan belajar siswa, dan 9) memberikan pengalaman 
yang menyeluruh dari hal-hal yang konkret sampai yang abstrak 
 Sejalan dengan pernyataan diatas, menurut Levie & Lentz (1982, dalam 
Arsyad, 2013:20) mengemukakan empat fungsi media pembelajaran, khususnya 
media visual, yaitu 1) fungsi atensi yaitu menarik dan mengarahkan perhatian siswa 
untuk berkonsentrasi kepada isi pelajaran, 2) fungsi afektif yaitu kenikmatan siswa 
ketika belajar, 3) fungsi kognitif yaitu pencapaian siswa dalam memahami dan 
mengingat informasi, dan 4) fungsi kompensatoris yaitu membantu siswa dalam 
mengorganisasikan informasi yang diperoleh. 
 
2.2.3 Macam-Macam Media Pembelajaran 
Media pembelajaran memiliki peran penting dalam pembelajaran di kelas. 
Penggunaan media di dalam kelas memiliki peran yang berbeda sesuai dengan 
kebutuhan maupun materi yang akan disampaikan. Pernyataan tersebut didukung 
oleh Sanjaya (2011:172) media dapat diklasifikasikan ke dalam empat golongan 
dilihat dari sifat, kemampuan jangkauan, dan teknik pemakaiannya.  
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Dilihat dari sifatnya, media dibagi menjadi : 1) Media auditif, yaitu media 
yang dapat didengar saja seperti radio dan rekaman suara, 2) Media visual, yaitu 
media yang hanya dapat dilihat saja seperti foto dan gambar, 3) Media audiovisual, 
yaitu media yang selain mengandung unsur suara juga mengandung unsur gambar 
yang bisa dilihat seperti video. 
Dilihat dari kemampuan jangkauannya, media dibagi menjadi : 1) Media 
yang memiliki daya liput yang luas dan serentak seperti radio dan televisi, dan 2) 
Media yang mempunyai daya liput yang terbatas oleh ruang dan waktu seperti film 
dan video. Sedangkan dilihat dari cara atau teknik pemakaiannya, media dibagi 
menjadi : 1) Media yang diproyeksikan seperti film, slide, projector, dan 2) Media 
yang tidak dapat diproyeksikan seperti gambar, foto, lukisan, radio, dan lain 
sebagainya.  
 Sesuai dengan pernyataan di atas,  menurut Hamdani (2011:248) media 
pembelajaran dikelompokkan menjadi tiga diantaranya 1) media visual yaitu media 
yang hanya dapat dilihat dengan menggunakan indra penglihatan, 2) media audio 
yaitu media yang mengandung pesan dalam bentuk auditif (hanya dapat didengar), 
dan 3) media audio visual yaitu media kombinasi antara media audio dan visual 
bisa disebut media pandang-dengar. 
 
2.2.4 Kriteria Pemilihan Media  
Kriteria yang paling utama dalam pemilihan media adalah sesuai dengan 
tujuan pembelajaran atau kompetensi yang ingin dicapai melalui berbagai 
pertimbangan sesuai dengan kebutuhan. Pernyataan tersebut didukung oleh 
Hamdani (2011:257) pertimbangan lain dalam memilih media pembelajaran yang 
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tepat, yaitu dengan menggunakan kata ACTION (Access, Cost, Technology, 
Interactivity, Organization, Novelty). Access, artinya kemudahan akses yang 
menjadi pertimbangan pertama dalam pemilihan media. Cost, artinya pertimbangan 
biaya. Biaya yang dikeluarkan untuk penggunaan suatu media harus seimbang 
dengan manfaatnya. Technology, artinya ketersediaan teknologinya dan 
kemudahan dalam penggunaannya. Interactivity, artinya mampu menghadirkan 
komunikasi dua arah atau interaktifitas. Organization, artinya dukungan organisasi 
atau lembaga dan cara pengorganisasiannya. Novelty, artinya aspek kebaruan dari 
media yang dipilih. Media yang lebih baru biasanya lebih menarik dan lebih baik. 
Sejalan dengan pernyataan di atas, menurut Arsyad (2013:74) ada beberapa 
kriteria yang perlu diperhatikan dalam memilih media yaitu 1) sesuai dengan tujuan 
yang ingin dicapai, 2) tepat untuk mendukung isi pelajaran yang sifatnya fakta, 
konsep, prinsip, atau generalisasi, 3) praktis, luwes, dan bertahan, 4) guru terampil 
menggunakannya, 5) pengelompokkan sasaran, dan 6) mutu teknis. 
 
2.3 Media Pojabung (Monopoli Jaring-Jaring Bangun Ruang) 
2.3.1 Pengertian Media Pojabung  
Monopoli menurut Wikipedia Indonesia adalah salah satu permainan papan 
yang paling terkenal di dunia. Tujuan permainan ini adalah untuk menguasai semua 
petak di atas papan melalui pembelian, penyewaan dan pertukaran properti dalam 
sistem ekonomi yang disederhanakan.  
Media Pojabung merupakan bentuk pengembangan dari permainan 
monopoli. Permainan monopoli menurut Wikipedia terdiri dari 1) sebuah papan 
permainan yang dilengkapi dengan petak-petak menerangkan tanah bangunan, 
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stasiun, pajak-pajak dan kesempatan, 2) batu dadu 2 biji, 3) 32 buah biji rumah 
(warnah hijau) & 12 hotel dengan (warna merah), 4) 1 set kartu dana umum dan 1 
set kartu kesempatan, 5) kartu hak milik tanah bangunan dengan keterangan 
mengenai komplek harga sewa dan hipotiknya (harga jual), dan 6) Uang-uang 
permainan dari berbagai nilai. Sedangkan cara bermainnya meliputi setiap pemain 
melemparkan dadu secara bergiliran untuk memindahkan bidaknya, dan apabila ia 
mendarat di petak yang belum dimiliki oleh pemain lain, ia dapat membeli petak 
itu sesuai harga yang tertera. Bila petak itu sudah dibeli pemain lain, ia harus 
membayar pemain itu uang sewa yang jumlahnya juga sudah ditetapkan. 
Media Pojabung merupakan media permainan monopoli yang dimodifikasi. 
Media Pojabung digunakan pada materi jaring-jaring bangun ruang untuk kelas V 
Sekolah Dasar. Media ini memuat materi jaring-jaring bangun ruang yang terdiri 
dari balok, kubus, prisma, dan limas. Media Pojabung ini didesain lebih menarik 
agar siswa tidak cepat bosan mengikuti pelajaran dan dapat digunakan pada saat 
pelajaran di kelas maupun kegiatan saat istirahat sebagai permainan edukasi. Media 
Pojabung ini mudah digunakan oleh siswa karena permainannya lebih sederhana 
dan mempermudah siswa dalam menambah wawasan tentang berbagai bentuk 
jaring-jaring bangun ruang. Melalui media ini siswa dapat menjumpai berbagai 
bentuk bangun ruang. Selain itu, siswa juga dapat berlatih menentukan bangun 
ruang sesuai dengan sifat-sifat bangun ruang secara langsung. 
 
2.3.2 Tujuan dan Manfaat Penggunaan Media Pojabung 
Tujuan penggunaan media Pojabung  diantaranya 1) meningkatkan motivasi 
siswa dalam mengikuti pembelajaran di kelas terutama materi jaring-jaring bangun 
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ruang, 2) melatih kemampuan kognitif, afektif, dan psikomotor siswa, dan 3) 
membuat siswa tidak bosan saat kegiatan pembelajaran karena menggunakan media 
pembelajaran yang menarik dan menyenangkan. 
Media Pojabung memiliki manfaat untuk membantu melatih kemampuan 
siswa dalam mengenal berbagai bentuk jaring-jaring bangun ruang dengan lebih 
mudah dan menyenangkan. 
 
2.3.3 Desain Media Pojabung 
Bahan yang digunakan untuk pembuatan media Pojabung ini berasal dari 
bahan-bahan yang mudah didapat yaitu terbuat dari bahan kayu, duplex, dan kertas 
gambar. Media pojabung ini terdiri dari papan permainan, dadu, miniatur pemain, 
kartu mainan, uang mainan, dan jaring-jaring bangun ruang. Bahan untuk membuat 
masing-masing peralatan permainan dapat diuraikan sebagai berikut 1)Bahan 
membuat papan permainan terbuat dari kayu yang dibentuk papan catur yang 
dilapisi dengan gambar permainan pojabung, 2) bahan membuat dadu terbuat dari 
kayu yang dipotong dengan ukuran 2x2cm kemudian permukaannya di tandai 
dengan titik-titik menggunakan spidol, 3) bahan membuat miniatur permainan 
terbuat dari kayu berbentuk balok berukuran 1,5x4cm berbentuk balok kemudian 
sisinya diberi stiker karakter kartun, 4) bahan membuat kartu mainan dibuat dari 
kertas yang dilapisi duplex berukuran 4x9 cm, 5) uang mainan terbuat dari kertas 
yang diprint, 6) bahan membuat jaring-jaring bangun ruang terbuat dari kayu yang 
mudah dibentuk dan dikembalikan ke bentuk semula. 
18 
 
Media Pojabung ini termasuk media pembelajaran visual yang berfungsi 
untuk menyalurkan pesan dari sumber pesan kepada penerima pesan (siswa) yang 
dinyatakan dalam bentuk simbol kata-kata, dan gambar. 
 Media grafis menurut Sanjaya (2010:214) dapat dartikan sebagai media 
yang mengandung pesan yang dituangkan dalam bentuk tulisan, huruf-huruf, 
gambar-gambar, dan simbol-simbol yang mengandung arti. Media grafis termasuk 
media visual diam. Kelebihan media grafis yaitu: 1) dapat mempermudah dan 
mempercepat pemahaman siswa terhadap pesan yang disajikan, dan 2) dapat 
dilengkapi dengan warna-warna sehingga lebih menarik perhatian siswa. 
Sedangkan kelemahan untuk media grafis itu sendiri yaitu: 1) membutuhkan 
keterampilan khusus dalam pembuatannya dan 2) penyajian pesan hanya berupa 
unsur visual. 
  
2.3.4 Kelebihan Menggunakan Media Pojabung 
Media Pojabung dapat digunakan sebagai alternatif dalam pembelajaran 
matematika untuk kelas V Sekolah Dasar dalam pembelajaran matematika materi 
jaring-jaring bangun ruang. Siswa tidak hanya belajar di kelas dan mendengar 
penjelasan guru saja, tetapi melalui media ini siswa belajar proses menemukan atau 
memahami sebuah konsep berbagai bentuk jaring-jaring bangun ruang yaitu siswa 
dapat menentukan berbagai macam jaring-jaring bangun ruang secara langsung. 
Melalui penggunaan media Pojabung, materi jaring-jaring bangun ruang dapat 
disampaikan dengan menarik, inovatif dan menyenangkan karena siswa dapat ikut 
serta dalam penggunaan media ini. Kelebihan penggunaan media Pojabung adalah 
sebagai berikut : 
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1) Memotivasi siswa dalam kegiatan belajar mengajar. 
2) Siswa menjadi aktif dan kreatif dalam belajar. 
3) Siswa menjadi tidak bosan di kelas dan proses belajar mengajar materi jaring-
jaring bangun ruang 
4) Siswa lebih mudah memperoleh pemahaman dan gambaran tentang konsep 
jaring-jaring bangun ruang 
5) Menciptakan inovasi baru dalam mengembangkan media pembelajaran, 
khususnya pada pembelajaran matematika dalam materi jaring-jaring bangun 
ruang. 
6) Media tersebut menarik dan mudah dipahami oleh siswa. 
7) Media Pojabung bahannya mudah didapatkan dan dapat digunakan oleh guru 
maupun siswa. 
8) Guru lebih mudah dalam menjelaskan konsep jaring-jaring bangun ruang 
dengan menggunakan media Pojabung. 
 
2.3.5 Langkah-Langkah Penggunaan Media Pojabung 
Cara kerja penggunaan media Pojabung, pertama yaitu guru menjelaskan 
cara kerja atau petunjuk penggunaan media sebelum siswa belajar secara mandiri. 
Langkah-langkah penggunaan media Pojabung dalam pembelajaran matematika 
materi jaring-jaring bangun ruang adalah: 
1) Siswa dibagi menjadi beberapa kelompok, satu kelompok terdiri dari lima 
siswa atau lebih 
2) Guru memberikan media pada masing-masing kelompok 
3) Kelompok menentukan urutan pemain 
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4) Siswa pertama melempar dadu kemudian menjalankan miniatur pemainnya 
sesuai angka yang didapatkan 
5) Jika siswa berhenti pada kotak bergambar jaring-jaring bangun ruang, maka 
siswa harus mengambil jaring-jaring sesuai gambar. Siswa harus bisa 
menyebutkan sifat bangun ruang yang ditanyakan oleh teman yang lain sesuai 
nomor kartunya.  
6) Jika siswa berhenti di kotak merah dengan tanda silang, maka siswa harus 
membayar denda ke bank sebesar 5.000. Jika siswa berhenti di kotak masuk 
penjara, maka ia tidak boleh main sebanyak 1 kali putaran. Jika siswa berhenti 
di kotak dana umum, maka ia berhak mengambil semua uang di bank. Jika 
siswa berhenti di kotak bebas parkir maka ia boleh memilih kotak yang 
diinginkan  
7) Permainan dibatasi 20 menit.  
8) Pemain yang mendapat jaring-jaring bangun ruang paling banyak menjadi 
pemenang. Jika pemain yang memiliki bangun ruang paling banyak ada yang 
sama, maka pemenang dilihat dari banyak uang yang dikumpulkan 
 
2.4 Mata pelajaran Matematika 
Matematika merupakan salah satu bidang studi yang ada pada semua 
jenjang pendidikan, mulai dari tingkat sekolah dasar hingga perguruan tinggi. 
Bidang studi matematika diperlukan untuk proses perhitungan dan proses berpikir 
yang sangat dibutuhkan orang dalam menyelesaikan berbagai masalah. 
Kegiatan pembelajaran matematika menurut Runtukahu dan Kandou 
(2014:29) lebih diutamakan pada pembelajaran matematika pendidikan dasar yang 
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disesuaikan dengan kebutuhan anak didik dan dunia nyata. Kegiatan matematika 
secara umum meliputi menghitung, menempatkan (locating), mengukur, 
mendesain, bermain, dan menjelaskan. 
Secara umum, tujuan pembelajaran matematika di sekolah dasar adalah agar 
siswa mampu dan terampil menggunakan matematika. Menurut Depdiknas 
(2001:9, dalam Susanto), kompetensi atau kemampuan umum pembelajaran 
matematika di sekolah dasar sebagai berikut : 
1) Melakukan operasi hitung penjumlahan, pengurangan, perkalian, pembagian 
beserta operasi campurannya, termasuk melibatkan pecahan 
2) Menentukan sifat dan unsur berbagai bangun datar dan bangun ruang 
sederhana, termasuk penggunaan sudut, keliling, luas, dan volume 
3) Menentukan sifat simetri, kesebangunan, dan system, koordinat 
4) Menggunakan pengukuran: satuan, kesetaraan antarsatuan, dan penaksiran 
pengukuran 
5) Menentukan dan menafsirkan data sederhana, seperti: ukuran tertinggi, 
terendah, rata-rata, modus, mengumpulkan, dan menyajikannya 
6) Memecahkan masalah, melakukan penalaran, dan mengomunikasikan gagasan 
secara matematika. 
 Pada mata pelajaran matematika khususnya kelas V terdapat beberapa 
materi yang dibahas salah satunya materi bangun ruang yang terdapat pada 
Standard Kompetensi (SK) 6. Memahami sifat- sifat bangun dan hubungan antar 
bangun dan Kompetensi Dasar (KD) 6.3 Menentukan jaring-jaring berbagai bangun 
ruang sederhana.  
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Dalam Buku Sekolah Elektronik Hardi dkk (2009:145) bab ini dijelaskan 
tentang sifat-sifat bangun ruang, jaring-jaring bangun ruang, dan menggambar 
bangun ruang. Jaring-jaring bangun ruang yang dibahas meliputi jaring-jaring 
tabung, prisma, kerucut, limas, balok, dan kubus. Bangun ruang tersebut dapat 
diuraikan sebagai berikut: 
1) Tabung 
Tabung adalah bangun ruang yang dibatasi dua buah lingkaran dengan 
ukuran yang sama dan sisi lengkung sebagai selimut tabung 
Sifat-sifat tabung meliputi : (1) Tabung mempunyai sisi sebanyak 3 buah, 
yaitu sisi atas, sisi alas, dan selimut tabung, (2) Tidak mempunyai titik sudut, 
(3)Bidang atas dan bidang alas berbentuk lingkaran dengan ukuran sama, 
(4)Memiliki sisi lengkung yang disebut selimut tabung, (5) Jarak bidang atas 
dan bidang alas disebut tinggi tabung. 
2) Prisma 
Prisma adalah bangun ruang yang dibatasi oleh dua bidang sejajar yang 
berukuran sama dan sisi tegak yang berbentuk persegi panjang 
Sifat-sifat prisma meliputi : (1) memiliki sisi atas dan sisi alas yang sejajar 










Gambar 2.1 Macam-Macam Jaring Prisma (Wibisono, 2013) 
3) Kerucut  
Kerucut adalah bangun ruang dengan alas berbentuk lingkaran dengan sisi 
lengkung sebagai selimut kerucut dan sebuah titik puncak 
Sifat-sifat kerucut meliputi : (1) Alasnya berbentuk lingkaran, (2) Memiliki 
sisi lengkung yang disebut selimut kerucut, (3) Memiliki sebuah titik puncak, 
(4)Jarak titik puncak ke alas disebut tinggi kerucut. 
4) Limas 
Limas adalah bangun ruang dengan alas berupa segi banyak, dengan bidang 
tegak berbentuk segitiga yang bertemu pada satu titik sebagai titik puncak 
Sifat-sifat limas meliputi : (1) Sisi-sisi tegak pada limas berbentuk segitiga, 
(2)Rusuk-rusk tegak yang ditarik dari sudut-sudut alas bertemu di satu titik, 









Balok adalah sebuah benda ruang yang dibatasi oleh 3 pasang persegi 
panjang dimana setiap pasangnya saling sejajar dan berukuran sama 
Sifat-sifat balok meliputi : (1) memiliki 6 buah sisi yang terdiri dari 3 pasang 
persegi panjang yang sejajar dan berukuran sama, (2) memiliki 12 rusuk, (3) 
memiliki 8 titik sudut 
Jaring-jaring balok 
 
Gambar 2.3 Macam-Macam Jaring Balok (Wibisono, 2013) 
6) Kubus 
Kubus adalah bangun ruang yang dibatasi oleh enam buah persegi yang 
berukuran sama 
Sifat-sifat kubus meliputi : (1) memiliki 6 buah sisi yang berbentuk persegi 
dengan ukuran yang sama, (2) memiliki 12 rusuk yang berukuran sama, (3) 
memiliki 8 titik sudut 
Jaring-jaring kubus 
 
Gambar 2.4 Macam-Macam Jaring Kubus (Wibisono, 2013) 
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Materi matematika yang diintegrasikan dalam media Pojabung terdiri dari 
bangun kubus, balok, prisma, dan limas saja karena bangun tabung dan kerucut 
cenderung memiliki bentuk jaring-jaring yang tidak bervariasi dan untuk kelas V 
yang dipelajari masih terbatas sifat-sifat bangun ruangnya saja. 
 
2.5 Penelitian Terdahulu tentang Penggunaan Media Monopoli 
2.5.1 Penelitian terdahulu tentang permainan monopoli untuk 
meningkatkan prestasi belajar IPS materi jual beli di lingkungan 
rumah dan sekolah pada siswa kelas 3 SDN Senden Jombang 
Penelitian ini dilakukan oleh Fatimatuzzahro pada tahun 2011. Tujuan dari 
penelitian ini adalah untuk meningkatkan prestasi belajar IPS materi jual beli di 
lingkungan rumah dan sekolah. Penelitian ini dilakukan pada kelas 3 SD. Media 
yang dipakai berupa permainan monopoli. Hasil penelitian ini adalah dapat 
disimpulkan bahwa aktivitas belajar siswa mengalami peningkatan. Peningkatan 
aktivitas belajar siswa ditunjukkan dengan hasil analisis data yang menunjukkan 
kenaikan aktivitas belajar siswa dalam diskusi pada siklus 1 sebesar 76% menjadi 
88,6% pada siklus 2, keberanian presentasi pada siklus 1 sebesar 66,6% menjadi 
70% pada siklus 2, dan keaktifan siswa dalam permainan pada siklus 1 sebesar 84% 
menjadi 90,4% pada siklus 2. 
 
2.5.2 Penelitian yang akan dilakukan oleh peneliti sekarang 
Judul penelitian yang diajukan peneliti sekarang adalah Pengembangan 
Media Pojabung (Monopoli Jaring-jaring Bangun Ruang) Sebagai Media 
Pembelajaran Materi Bangun Ruang pada Siswa Kelas V SD. Penelitian ini 
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bertujuan untuk mengembangkan media Pojabung dalam pembelajaran matematika 
materi jaring-jaring bangun ruang untuk kelas V SD dan untuk mengetahui hasil uji 
pengembangan media Pojabung. Media Pojabung yang dikembangkan terdiri dari 
papan permainan, dadu mainan, kartu mainan, miniatur pemain, dan berbagai 
bentuk jaring-jaring bangun ruang. Alat permainan pada media Pojabung ini sudah 
dimodifikasi sehingga khusus digunakan pada materi bangun ruang untuk tingkat 
sekolah dasar saja. Peneliti menggunakan media yang dikembangkan dan tempat 
yang berbeda dengan penelitian yang telah dilakukan oleh Fatimatuzzahro yang 
tertera diatas. Hasil penelitian ini nantinya diharapkan dapat bermanfaat bagi 
pengembangan proses pembelajaran pada umumnya, serta dapat meningkatkan 
proses perencanaan dan pelaksanaan serta keefektivitasan pembelajaran 








2.6 Kerangka Pikir 
Konsep pengembangan media pembelajaran Pojabung untuk kelas V SD 

















Gambar 2.5 Kerangka Pikir Pengembangan Media Pojabung dalam 
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